


AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE 

Veuillez lire le manual, et ce paragraphs en particulier, avant d'utiliser ce jcu video ou d'auloriscr vos enfants a y jouer. Un adults doil 
consultor les instructions d'utilisation de la console Dreamcast avant de laisser des enfants y jouer. Certaines personnes sonl susceplibles 
de fairs des crises d’epllepsie ou d’avolr des pertes de conscience & la vue de certains types de lumieres clignotantes ou d’dldmenls 
frequents dans notre envlronnement quolidien. Ces personnes s’exposent a des crises lorsqu'elles regardent certaines images televisecs ou 
lorsqu'elles jouent a certains jeux video. Ces phenomenes peuvent apparaitre alors mSme que le sujet n’a pas d'antecedent medical ou n'a 
jamais dtd confronts 4 une crisc d'epilepsie. SI vous-mdme ou un membre de voire famine avez deja presente des symptomes lids & 
I'epilepsie (crise ou perte de conscience) en presence de stimulations lumineuses, veuillez consuller votre medecin avant toute utilisation. 
Nous conseillons aux parents d'etre attentifs a lours enfants lorsqulls jouent avec des jeux video. SI vous-mdme ou votre enfant prdsentez 
un des symptomes suivants: veitige, trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de 
I'orientation, mouvement involontaire ou convulsion, veuillez IMMEDIATEMENT cesser de Jouer el consulter un medecin. 

Precautions d'emploi 

• Eloignez-vous le plus possible de I'ecran de television en vous asseyant aussi loin que le permetlent les cables de la console. Nous vous 
recommandons de vous asseoir a deux metres au molns du televiseur. 

• Nous vous recommandons d'utiliser un poste de (division date d'un dcran de petite tallle. 

• Ne jouez pas si vous dies fatigud(e) ou si vous n'avez pas assez dormi. 

• Assurez-vous que la pidee dans laquelle vous jouez est bien eclairde. 

• Lorsque vous jouez a un jeu video, reposez-vous au molns dlx minutes par heure de jeu. 

DEMARRAGE 

Ce GD-ROM est congu exclusivement pour le systdme Dreamcast. H'essayez pas de I'utlliser sur un autre type de lecleur, sous peine 
d’endommager les haut-parleurs et les ecouteurs. 

1. Configurez le systdme Dreamcast conformdment aux instructions du manuel. Connectez la manette 1. Pour une partie a 2 ou 4 joueurs, 
cannectez dgalement les manettes 2-4. 

2. Insdrez le GD-ROM Dreamcast, dtiquette vers le haul, dans le liroir du CO et refermez le volet. 

3. Appuyez sur le bouton Power pour charger le jeu. Le jeu ddmarre aprds I'aflichage du logo Dreamcast. Si ricn ne se produit, dteignez la 
console (inlerrupteur sur OFF) el vdrifiez qu'elle est correctement configurde. 

4. Pour arreler une partie en cours ou reddmarrer une partie qui s'est terminde, appuyez simultandment sur les boutons A, B, X. Y et Start 
pour revenir a I'ecran de litre du jeu. Appuyez d nouveau simultandment sur les boutons A, B, X, Y et Start pour revenir au panneau de 
contrdle Dreamcast. 

5. Si vous allumez le console (inlerrupteur sur ON) sans insdrer de GD-ROM, le panneau de controls Dreamcast apparail. Pour jouer une 
partie, insdrez le GD-ROM Dreamcast dans I'unitd et le jeu se chargera automatiquemenL 

Important: votre GD-ROM Dreamcast contient un code de sdcuntd qui permet la lecture du disque. Conserves le disque propre et 
manipulez-le avec precaution. Si votre systdme Dreamcast a des difflcultds h lire le disque, retirez-le du lecteur et nettoyez-le doucemenl en 
partant du centre du disque vers les bords exterieurs. 

MANIPULATION DU GD-ROM DREAMCAST 

• Le GD-ROM Dreamcast est congu exclusivement pour le systems Dreamcast. 

• Maintenez la surface du GD-ROM a I'abri de la poussiere et des dgratignures. 

• N'exposez pas le GD-ROM a la lumiere directs du soleil ou & proximlld d'un radialeur ou d'une source de chaleur. 
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L’UEFA EN BREF 


L’Union des Associations 
Europeennes de Football (UEFA), 
organisation a la tete du football 
europeen, a ete creee le 15 juin 1954 
a Bale, en Suisse. Au meme titre que 
les cinq autres confederations 
continentales, elle appartient a la 
FIFA, I'organe decisionnel du football 
au niveau mondial, et est devenue la 
pierre angulaire de ce sport en 
Europe. Elle travaille et agit pour 
le compte des associations 
europeennes de football afin de 
promouvoir ce dernier et de conforter 
son image de sport le plus populaire 
au monde. 

L'UEFA a plusieurs objectifs. Elle vise 
notamment a favoriser un esprit 
d'unite et de solidarity au sein des 
membres de la communaute euro- 
peenne du football, qui regroupe 
I'elite des joueurs professionnels mais 
aussi les milliers d’amateurs dont 
c’est le passe-temps favori. 

L'une des responsabilites de I'UEFA, 
en tant que "confederation apparte- 
nant a la FIFA", est d'organiser des 
competitions europeennes tant au 
niveau des clubs que des equipes 


nationales. Au total, I'UEFA a en 
charge i’organisation de 12 competi¬ 
tions dont sept concement les pays 
et cinq les clubs. Non seuiement elle 
organise des epreuves allant du 
Championnat d'Europe des moins de 
16 ans a un Championnat d'Europe 
de football en salle (qui se joue a cinq 
contre cinq), mais elle est egalement 
en charge de I’administration des 
competitions et de la mise en place 
de reglements appropries. 

En dehors des competitions, I'UEFA 
s'efforce de promouvoir un ideal de 
sportivite et de Fair-Play tant parmi 
les joueurs que parmi les millions 
de spectateurs presents dans les 
stades. 

L'UEFA occupe le devant de la scene 
en vue de /’amelioration de la security 
dans les stades. Elle a utilise tout ce 
qui etait en son pouvoir pour aider les 
plus defavorises en terme de football, 
mais aussi jes plus demunis, en 
contribuani a des actions humani- 
taires comme les campagnes de lutte 
contre les mines antipersonnel ou de 
soutien aux populations victimes de 
catastrophes naturelles. 



MENUS 


LANGUE 

Avant de commencer une partie, 
vous pouvez choisir une langue pour 
les menus et les commentaires. 
N'hesitez pas a essayer differentes 
langues pour jouer dans des 
ambiances differentes. 

UTILISATION DES MENUS 

Dans les menus principaux, utilisez la 
croix multidirectionnelle (ou le stick 
analogique) pour naviguer d'une 
option a I’autre. Le bouton A sert a 
selectionner ou a valider votre choix. 
Certaines options ne sont pas toutes 
disponibles des le depart, elles 
apparaissent alors en grise. 

Si vous souhaitez passer a I'ecran 
suivant, appuyez sur la croix 
multidirectionnelle (ou le stick 
analogique) vers le bas jusqu'a 
I’icone Appuyez alors sur le 
bouton A, ou sur le bouton X suivi du 
bouton A. Pour retourner a I’ecran 
precedent, appuyez sur le bouton Y 
ou mettez en surbrillance I’icone «- et 
appuyez sur le bouton A. 







MATCH AMICAL 

Avec!'option Match Amical, jusqu’a 
quatre joueurs peuvent disputer une 
meme rencontre. A la fin du match, 
les joueurs disposent de statistiques 
detaillees sur la rencontre. Ils peuvent 
alors recommencer un match ou 
revenir au menu principal. Lejeu 

CHARGER MATCH AMICAL 

Les prereglages Match Amical vous 
permettent de defmir vos preferences 
et vos options et de les charger rapi- 
dement a partir du premier ecran 
sans avoir a repasser par les prere¬ 
glages. Ces prereglages ne peuvent 
etre modifies dans ce menu ; ils doi- 
vent etre definis et conserves a partir 
du menu Options Match Amical. 

-> Sauvegarde & Chargement 

NOUVELLE COMPETITION 

L'option Nouvelle competition affiche 
le menu competition. -* competitions 
Certaines competitions ne sont pas 
immediatement disponibles et elles 
ne deviennent accessibles que si 
vous avez obtenu des resultats 
suffisants dans la section Certificats. 

CHARGER COMPETITION 

Cette option permet de charger et de 
continuer une competition sauvegardee. 

-» Sauvegarde & Chargement 
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OPTIONS DE CHARGEMENT 

Elles vous permettent de charger les 
parametres precedemment sauvegardes. 

OPTIONS 

Cette option permet de modifier les 
differents parametres du match. 

Options 

ENTRAPMENT & CERTIFICATS 

Ce menu vous permet de passer les 
certificats UEFA ou de vous exercer. 

-> Entrainement et certificats 

_ LEJEU _ 


CHOISIR EQUIPES 

Utilisez la croix multidirectionnelle (ou 
le stick analogique) pour mettre en 
surbrillance I'equipe de votre choix et 
appuyez sur le bouton A ou Start pour 
valider (appuyez a nouveau sur le bou¬ 
ton A ou Start pour annuler un choix 
precedent). Les attributs de chaque 
equipe sont affiches sous la forme 
d’etoiles en surbrillance, au nombre 
de 1 a cinq. Vous pouvez choisir les 
deux equipes manuellement ou choisir 
votre equipe (en appuyant sur le bou¬ 
ton A) et laisser I'ordinateur designer 
votre adversaire en appuyant d’abord 
sur le bouton X et ensuite sur le 
bouton A ou Start. Ou encore laisser 
I’ordinateur designer les deux equipes 
■ 





en appuyant d’abord sur le bouton X 
et ensuite sur le bouton A ou Start. Le 
bouton X permet a I'utilisateur 
d'annuler les choix precedents. 

OPTIONS MATCH 

Definissez les parametres 'pour le 
match. Dans certaines competitions, 
les regies sont deja etablies et il est 
impossible de les modifier. 

@ Temps 

Beau - Pluie - Neige - Aleatoire. 

Lumiere 

Jour - Nuit - Aleatoire. 

•'*’ Prolongation 

Non - le match est termine meme en 
cas de resultat nul. 

Prolongation - si le score est nul a la 
fm du temps reglementaire, il faudra 
jouer une prolongation. 

Tirs au but - si le score est nul a la 
fin du temps reglementaire, la 
decision se fera lors des tirs au but. 
But en Or - si le score est nul a la fin 
du temps reglementaire, il faudra 
jouer une prolongation. La premiere 
equipe qui marque est designee 
vainqueur et le match est termine. 
Prolongation et tirs au but - si le score 
est nul apres la prolongation, la 
decision se fait lors des tirs au but. 
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But en Or et tirs au but - si personne 
n’a marque pendant la 
prolongation, la decision se fait lors 
des tirs au but. 

© Mode camera 

Choisissez I’orientation de la camera - 
Ligne de touche, Vue arriere ou 
plongeante. 

© Hors-jeu 

Jouez avec ou sans la regie du 
hors-jeu. 

© Duree 

Fixez la duree du match - 2, 5, 10 
ou 20 minutes. 

•':> Stade 

Choisissez le stade ou laissez-le etre 
choisi aleatoirement - pas toujours 
disponible. 

Distance camera 
Reglez la distance entre la camera et 
le terrain - entre 3 et 15 metres. 

Dans le mode match amical, vous 
pouvez sauvegarder vos parametres 
en selectionnant I’icone de I'unite VMS 
avec la croix multidirectionnelle et en 
validant avec le bouton A ou Start. 
Choisissez le prereglage que vous 
desirez sauvegarder a I'aide de la croix 
multidirectionnelle gauche et droite. 

Si vous avez modifie des parametres, 
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un message s'affichera pour vous 
demander s'il faut les sauvegarder. 
Attention : Lorsqu'une partie est en 
cours de sauvegarde, n'eteignez 
JAMAIS la Dreamcast, ne retirez pas 
la carte memoire et ne debranchez 
pas la manette. 

CLASSEMENT CHAMPIONNAT 
(competitions de type Championnat 
uniquement) 

Sur cet ecran s’affiche le classement de 
toutes les equipes du Championnat et 
des competitions de type Championnat. 
Pour toutes les competitions, sauf pour 
le Championnat et pour les competi¬ 
tions a elimination directe, il est possible 
de visualiserle classement des autres 
groupes en mettant en surbrillance le 
numero du groupe et en validant en 
appuyant sur le bouton A ou START. 

PROCHAIN MATCH (competitions 
a elimination directe uniquement) 

Cet ecran d’informations affiche le 
tirage au sort et les equipes qualifiees 
pour les competitions a elimination 
directe, 

ATTRIBUER MANETTES 

Lors d’une partie multi-joueurs, cet 
ecran attribue une equipe pour 
chaque joueur. Utilisez la croix multi- 
directionnelle droite et gauche (ou le 
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stick analogique) pour selectionner 
votre equipe. Lors d’une partie a un 
seul joueur, vous ne pourrez jouer 
qu’avec la premiere equipe choisie 
lors de la selection des equipes. 

Vous pouvez choisir la configuration 
de votre manette dans le menu 
Options. 

Vous pouvez egalement choisir de 
controler vos joueurs a I'aide de la 
croix multidirectionnelle ou du stick 
analogique, qu'il s'agisse d'un match 
un joueur ou multi-joueurs. Pour ce 
faire, appuyez sur le bouton A apres 
avoir choisi votre equipe. 

GESTION EQUIPE 

UEFA Striker est un jeu de simulation 
rapide. Votre victoire ne dependra 
que de votre habilete sur le terrain 
mais quelques options de gestion 
vous permettront d’ameliorer vos 
rdsultats. 

Vous decidez de votre formation, de 
votre strategie et de la composition 
de votre equipe que vous selection- 
nerez parmi 22 joueurs disponibles. 

FORMATION et STRATEGIE 

7 formations sont disponibles avec 
quelques variantes. Vous pouvez veri¬ 
fier le positionnement de vos joueurs 
sur le terrain. Lorsque vous etes 
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satisfait de votre formation, vous pou- 
vez definir une strategie et donner des 
consignes precises a vos joueurs. 

REMPLACEMENTS 

Si vous souhaitez faire des change- 
ments dans votre onze de depart, 
utilisez la croix multidirectionnelle (ou 
le stick analogique) pour mettre en 
surbrillance le joueur que vous sou¬ 
haitez remplacer, puis appuyez sur le 
bouton A ou Start. Mettez alors en 
surbrillance le remplagant et appuyez 
a nouveau sur le bouton A ou Start. 
Les joueurs du onze de depart sont 
affiches en blanc et les remplagants 
en vert. 

II est possible de visualiser les statis- 
tiques de chaque joueur en maintenant 
enfonce le bouton Y lorsque le nom du 
joueur est en surbrillance. 

Chaque joueur a ses propres attributs: 
© Vitesse 
© Puissance 
© Precision 
© Tete 
© Tir 
© Forme 

De plus, chaque poste possede ses 
propres statistiques: 

Gardien : Sauvetages (Buts arretes) 
- Duree sans encaisser un but - 
Buts encaisses -Buts. 
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Defenseur : Tacles effectues - Fautes 

- Buts - Cartons. 

Milieu de terrain : Passes - Buts - 
Tacles effectues - Cartons. 
Attaquant : Buts - Tirs - Tirs cadres 

- Cartons. 

Les donnees sont actualisees a la 
fin de chaque match d’une meme 
competition. 

STATISTIQUES EQUIPES 
(Competitions uniquement) 

Cet ecran donne des informations sur 
les performances des deux equipes a 
ce stade de la competition. 

FEUILLE DE MATCH 

Pendant le chargement du match, un 
ecran affiche les noms des joueurs et 
leurs postes respectifs, pour chaque 
equipe I'une apres I'autre. 

PENDANT LE MATCH 

Appuyez sur le bouton Start pour 
afficher le menu match. Cinq menus 
sont disponibles en utilisant les 
boutons analogiques G et D. La 
navigation sur chaque ecran se fait 
au moyen de la croix 
multidirectionnellehaut et bas (ou du 
stick analogique). Choisissez alors les 
parametres avec la croix 
multidirectionnelle gauche et droite 
(ou avec le stick analogique). 
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Vous pouvez appuyer a nouveau a 
tout moment sur le bouton Start pour 
reprendre le match. 

Pause (ecran par defaut) 

L’ecran principal apparait lors d’une 
pause et vous permet, a tout 
moment, de reprendre ou d'aban- 
donner un match amical, de quitter 
une competition ou de voir un ralenti. 
Ralenti 


Bouton Y 

Changer Mode Camera 

Bouton A 

Arret sur image / Jouer. 
Basculer entre le mode 
Pause et Jouer 

Bouton Start 

Quitter le ralenti et 
reprendre le match 

Bouton X 

Retour 

Bouton B 

Avance rapide 


Remarque: Les modes Camera sont Vue 
plongeante, Camera libre et Ligne de touche. En 
mode Camera libre, vous pouvez deplacer la 
camera. Utilisez la croix muitidirectionnelle (ou le 
stick analogique) pour deplacer la camera vers la 
gauche, vers la droite ou pour effectuer des zooms. 

© Statistiques 

Sur cet ecran il est possible de visua- 
liser le resultat du match que vous 
venez de jouer, le nombre de tirs et 
de tirs cadres,, la possession du bal¬ 
lon (en %), la domination territorial 


(en graphique et en %), le nombre de 
corners, de hors-jeu, de fautes, de 
cartons jaunes et rouges. Cet ecran 
apparait egalement a la mi-temps. 

Options 

Dans cet ecran, vous pouvez ajuster 
les modes Camera, la distance, 
I'orientation et la hauteur de la came¬ 
ra, le ralenti, le nom des joueurs, le 
volume general, le volume des effets 
sonores et des commentaires. 
Tactique 

Dans cet ecran, vous pouvez chan¬ 
ger votre formation et votre strategic. 

Ecran Remplacement: 

Sur la gauche de I’ecran se trouve 
I’equipe actuelle et sur la droite les 
remplagants. Une fenetre apparait 
sur la gauche du menu avec les attri- 
buts des joueurs. Les batons 
indiquent les competences de 
chaque joueur ainsi que leur niveau 
de forme et de fatigue. Pour rempla- 
cer un joueur, selectionnez le joueur 
sortant avec le bouton A. Mettez le 
nom du remplagant en surbrillance et 
appuyez a nouveau sur le bouton A. 

Remarque : les noms des joueurs restent dans 
leur position initiate car on ne peut proceder a 
des remplacements que lorsque le jeu est arrete. 




Utilisation de I'unite VMS 
pendant le jeu 

Dans I'ecran de configuration de la 
manette, vous pouvez choisir de diri- 
ger les joueurs avec la croix 
multidirectionnelle ou avec le stick 
analogique. Quelle que soit I'option 
choisie, vous pouvez utiliser I'autre 
commande pour controler la compo¬ 
sition de votre equipe et votre 
strategie via la carte memoire. Par 
exemple, si vous decidez de jouer 
avec le stick analogique, une pres- 
sion vers le haut ou le bas sur la croix 
multidirectionnelle affichera I'ecran de 
composition de I'equipe sur I'ecran 
de la carte memoire. Une pression 
vers la gauche ou la droite de la croix 
multidirectionnelle vous permettra de 
passer d'une composition a I'autre. 
Appuyez a nouveau vers le bas pour 
valider votre choix. Vous pourrez ainsi 
modifier votre jeu sans que votre 
opposant puisse le voir. 

FIN DU MATCH 

II est possible de visualiser les resul- 
tats du match que vous venez de 
jouer, le nombre de buts, de tirs, de 
tirs cadres, de corners, de hors-jeu, 
de fautes, de cartons jaunes et 
rouges, la possession du ballon (en %) 


et la domination territoriale (en 
graphique et en %) de chaque equipe. 
Remarque : en mode Match amical, 
vous trouverez plus de details 
concernant le match : 

© Matches joues 
© Nombre de victoires / defaites / 
matches nuls 
© Total des buts 
© Meilleurs buteurs 
© But le plus rapide 
© Nombre de cartons jaunes 
/ rouges 

© Joueur vedette 
Cet ecran montre clairement la 
meilleure equipe a ce stade de la 
competition... 

Appuyez sur le bouton A pour rejouer. 

COMMANDES _ 


UEFA Striker s’adresse a tous les 
types de joueurs. Sa jouabilite permet 
aux debutants de progresser et de se 
familiariser rapidement avec les 
commandes de base. 

Toutefois, pour reussir a battre les 
meilleures equipes, il vous faudra 
maftriser toutes les commandes 
avancees. 
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COMMANDES DE BASE 



Avec le ballon 

Sans le ballon 

Bouton A 

Passe 

Tacle dans la direction 
du ballon 

Bouton X 

Tir / Degager le ballon 

Tacle glisse dans la 
direction du ballon 

Bouton B 

Ballon en profondeur 

Change joueur 

Bouton Y 

Passe haute / Centre 

Tacle dans la direction 
du joueur 

Bouton analogique D 

Acceleration 

Acceleration 

Bouton analogique G 

Controle 

Joueur le plus proche 
court vers le ballon 

Bouton START 

Menu 

Menu 


COMMANDES AVANCEES Bouton A + direction opposee et 

vous effectuerez une "talonnade". 


Remarque : 

Pour les tirs, les passes et les 
longues passes, plus vous appuyez 
sur le bouton et plus le ballon aura 
de la puissance. La force de frappe 
de votre joueur depend de son 
habilete de tir/de sa puissance et 
de sa position par rapport au ballon. 

Bouton A: Passe 

PASSE le ballon devant vous. Vous 
prenez rapidement le controle du 
joueur le plus pres du ballon pour 
qu’il regoive la passe. 


Bouton X: Tir 

Une simple pression sur ce bouton et 
vous effectuerez un tir mou. 

Si vous maintenez ce bouton 
enfonce, vous effectuerez un tir 
puissant. Plus le ballon est frappe fort 
et moins le tir est precis. 

Utilisez la croix multidirectionnelle (ou 
le stick analogique) pour diriger votre 
tir. Pour effectuer un tir en hauteur, 
lorsque vous relachez le bouton X, 
appuyez sur la croix multidirectionnel¬ 
le dans la direction opposee a la 
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direction du tir. Eloignez-vous du 
gardien apres un tir pour donner de 
I'effet au ballon. 

Specificite: 

Si vous etes DANS VOTRE PROPRE 
MOITIE DE TERRAIN, vous degagez 
le ballon. 

Bouton B : Passe en profondeur 

En appuyant sur le bouton B, vous 
effectuerez une passe au joueur 
courant devant vous. Lorsque vous 
relachez le bouton B, le premier joueur 
fait la passe au deuxieme, ce dernier 
etant alors sous votre controle. 

Cela peut s'averer tres utile pour eviter 
les defenseurs et placer vos attaquants 
en position de marquer un but 

Bouton Y: Passe haute / Centre 

Une simple pression sur ce bouton et 
vous effectuerez une passe courte en 
hauteur. 

Si vous maintenez ce bouton 
enfonce, vous effectuerez une passe 
longue et en hauteur. 

Bouton analogique D 
Acceleration 

Maintenez le bouton analogique D 
enfonce pour faire accelerer votre 
joueur. A force d'accelerations, votre 
joueur se fatigue, reagit moins rapi- 
dement et ses controles deviennent 
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plus delicats. Lorsqu'un joueur n’a 
plus le ballon, il se fatigue moins. 

Bouton analogique G : Controle 

Maintenez le bouton analogique G 
enfonce pour controler le ballon. Cela 
peut etre utile pour mettre le ballon a 
terre, pour le conserver lors des 
dribbles ou encore pour permettre au 
gardien de controler le ballon; vous 
prenez alors le controle du gardien. II 
est plus difficile de tacler un joueur 
qui controle le ballon. 

Bouton analogique G + Bouton X: 
Feinte de frappe 

Bouton analogique G + Bouton B : 
Tir a ras de terre 

Tir a ras de terre tout droit dans la 
direction indiquee par la croix 
multidirectionnelle enfoncee. 

Une simple pression sur ce bouton 
adresse une passe courte droit 
devant vous. 

Si vous maintenez le bouton enfonce, 
ce sera une longue passe droit 
devant vous. 

Bouton analogique G + Bouton Y: 
Frappe courte 

Cette combinaison de boutons 
permet de faire une frappe courte 
dans la direction souhaitee. 
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SANS LE BALLON 
Bouton A : Tacle en direction du 
ballon 

Appuyez sur le bouton A pour 
permettre a votre joueur d’essayer de 
subtiliser le ballon a son adversaire 
par un tacle, et ensuite de passer 
le ballon. 

Ce tacle permet d’eviter de 
commettre une faute. 

Bouton X: Tacle glisse en 

direction du ballon 

Appuyez sur le bouton X pour 
permettre a votre joueur d'essayer de 
subtiliser le ballon a son adversaire 
par un tacle glisse dans la direction 
du ballon. Ce tacle est tres utile 
lorsque vous courez au meme niveau 
que votre adversaire. Lorsque vous 
etes proche de lui, utilisez la croix 
multidirectionnelle (ou le stick 
analogique) pour viser le ballon. 

Bouton Y: Tacle dans la direction 
du joueur 

Appuyez sur le bouton Y pour 
permettre a votre joueur d'essayer de 


subtiliser le ballon a son adversaire 
par un tacle glisse dans le sens de 
sa course. 

Bouton analogique D: 
Acceleration 

Maintenez enfonce le bouton 
analogique D pour que votre joueur 
accelere. 

Bouton analogique G: 

Joueur le plus proche court vers 
le ballon 

Lorsque votre adversaire a le ballon, 
appuyez sur le bouton analogique G 
(sans utiliser la croix multidirection¬ 
nelle ni le stick analogique) afm 
d’ordonner a votre joueur se trouvant 
le plus pres d’aller le marquer. 

Bouton B : Change joueur 

Appuyez sur le bouton B pour 
changer le joueur que vous controlez. 

Bouton A, X ou Y: 

Tete / Tirs speciaux 

Relachez le bouton A, BXouY 
lorsque le ballon redescend pour per¬ 
mettre au joueur que vous controlez 



d'accomplir le geste le plus approprie 
a faction. Tout depend du contexte, 
mais votre j'oueur essaiera de realiser 
ce geste des que vous relachez le 
bouton. 

Si vous relachez le bouton trop tot ou 
trop tard, votre joueur ratera le ballon. 

PHASES DE JEU 
© Corner 

La fleche indique la direction dans 
laquelle sera tire le corner. 

Croix multidirectionnelle (ou stick analogique) 

__ Choisir une direction _ 

Bouton X + croix multidirectionnelle (ou 
stick analogique) Donner de I'effet au ballon 
Bouton analogique DIG 

_ Tir plus haut / plus bas 

Bouton X Envoyer le ballon dans une 

_ zone precise _ 

Bouton A + croix multidirectionnelle (ou 
stick analogique) Passer le ballon a un 

_ joueur specifique _ 

Bouton B Choisir un joueur pour 

_ recevoir le ballon _ 

Plus vous maintenez le bouton 
enfonce, plus le tir sera puissant. Le 
ballon est frappe au moment ou vous 
relachez le bouton. 


COUP FRANC 

Les coups francs sont tires de la 
meme maniere que les corners. 

Position de defense _ 

Croix multidirectionnelle (ou stick analogique) 

_ Deplacer le mur _ 

Bouton X + croix multidirectionnelle 
(ou stick analogique) 

_ Donner de I'effet au ballon _ 

Bouton analogique DIG 

Ajouter / Enlever des joueurs du mur 


Position d’attaque 

Croix multidirectionnelle (ou stick analogique) 

_ Choisir une direction _ 

Bouton X + Croix multidirectionnelle 
(ou stick analogique) 

_ Donner de I'effet au ballon _ 

Bouton analogique DIG 

_ Tir pus haut / plus bas _ 

Bouton X Tir _ 

Bouton A + croix multidirectionnelle 
(ou stick analogique) 

_ Passer le ballon a un joueur precis 

Bouton B Choisir un joueur pour recevoir le 

balhn. Appuyez de nouveau pour 
_ changer de joueur. _ 
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@ Touche 

Les touches sont effectuees de la 
meme maniere que les corners et les 
coups francs. _ 

Croix multidirectionnelle (ou stick analogique) 

_ Choisir tine direction _ 

Bouton analogique DIG 

_ Touche plus haut / plus bas _ 

Bouton X Faire une touche droite _ 

Bouton A + croix multidirectionnelle 
(ou stick analogique) 

_ Passer le ballon a un joueur specifique 

Bouton B Choisir un joueur pour recevoir le 
ballon. Appuyez de nouveau pour 
changer da joueur. 

•:> Tir au But 

Pour le tireur _ 

Croix multidirectionnelle (ou stick analogique) 
_ Choisir une direction _ 

Bouton Xou A Tir 

II est possible de changer la direction 
du tir jusqu’au moment de la frappe. 
Toutefois, changer de direction pen¬ 
dant la course d’elan du joueur peut 
reduire la puissance du tir. 

Plus vous maintenez le bouton enfon- 
ce, plus la frappe sera puissante 
mais plus vous perdez en precision. 
Pour le gardien _ 

Croix multidirectionnelle gauche et droite 

Choisir de quel cote le gardien va plonger 
Bouton Xou A 

Faire plonger le gardien 

—- 


COMPETITIONS 


UEFA STRIKER met a votre disposi¬ 
tion trois sortes de competitions, 
chacune ayant ses propres equipes 
et ses propres regies. 

COMPETITIONS POUR 
LES CLUBS 
Tit Super Trophee 

Cette competition est un Championnat 
regroupant tous les grands clubs euro- 
peens. Choisissez votre equipe parmi 
une liste de plus de 40 clubs. 

Au debut, le Super Trophee regroupe 
32 equipes. II est possible de jouer 
jusqu’a 8 joueurs. Au premier tour, 
les equipes sont divisees en 4 poules 
de huit equipes. Chaque equipe ren¬ 
contre ses adversaires deux fois et 
les deux premiers de chaque groupe 
sont qualifies pour le deuxieme tour. 
Au deuxieme tour, les equipes sont 
divisees en 2 groupes de 4 equipes. 
Chaque equipe rencontre ses adver¬ 
saires deux fois et seul le premier de 
chaque groupe est qualifie pour la fina¬ 
le. En cas de match nul en finale, la 
decision se fait lors de la prolongation 
et, eventuellement, des tirs au but. 







COMPETITIONS POUR LES 
EQUIPES NATIONALES 

Ces competitions ne sont pas dispo- 
nibies au debut du jeu, tout comme 
les equipes Rationales europeennes 
et internationales. Pour y avoir acces, 
il faut se rendre au menu Certificats 
et les reussir. 

*:> Eliminatoires des Equipes 
Nationales 

Cette competition vous permet de 
disputer les eliminatoires pour la 
phase finale des equipes nationales. 
Ce mode n'est disponible que si 
vous avez reussi 3 exercices sur 10 
dans chaque test du mode 
Certificats. 

49 equipes au total sont represen¬ 
tees. Vous avez la possibilite de 
choisir n'importe quelle equipe. Les 
Pays-bas et la Belgique ne sont pas 
represents. Les equipes sont repar¬ 
ties en 9 groupes de 5 ou 6 equipes. 
Les groupes sont predefinis et il est 
impossible de les modifier. Chaque 
equipe rencontre deux fois ses 
adversaires du groupe selon le syste- 
me des matches aller-retour. 

Le premier de chaque groupe est qua- 
lifie directement pour la phase finale. 

En cas d’egalite, on prend en compte 
la difference de buts, le nombre de 


buts marques et le nombre de buts 
encaisses pour departager les 
equipes. Le meilleur deuxieme, tous 
groupes confondus, est egalement 
qualifie directement. Les huit autres 
deuxiemes disputent un match de bar¬ 
rage a elimination directe, les 
rencontres etant tirees au sort. Les 
quatre equipes gagnantes sont quali- 
fiees pour la phase finale. Si vous vous 
qualifiez, vous accedez directement a 
la phase finale des equipes nationales. 

© Finale des Equipes 
Nationales 

Des la fin des eliminatoires des 
equipes nationales, et si vous les avez 
passees avec succes, vous accedez 
directement a la phase finale. Sinon, 
vous pouvez choisir votre equipe 
parmi les 51 que regroupe I’UEFA. Ce 
mode n'est disponible que si vous 
avez reussi 3 exercices sur 10 dans 
chaque test du mode Certificats. 

16 equipes participant'a la phase 
finale, dont la Belgique et les Pays- 
Bas. Les equipes sont d’abord 
reparties en 4 poules de 4 equipes. 
Chaque equipe rencontre ses 
adversaires du groupe une seule fois. 
Le premier et le deuxieme de chaque 
poule sont qualifies pour les quarts 
de finale. 
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A I'issue des matches de poule, en 
cas d'egalite, on prend en compte la 
difference de buts, le nombre de buts 
marques et le nombre de buts 
encaisses pour departager les 
equipes. S’il est encore impossible 
de departager les equipes, on tire 
alors a pile ou face. A partir des 
quarts de finale, les matches se 
jouent par elimination directe. En cas 
de match nul, il faut disputer une pro- 
J longation et, eventuellement, 

proceder a une seance de tirs au but 
. pour designer un vainqueur. 

© Coupes Continentales 
Ces coupes vous permettent de 
! prendre part a des competitions aux- 
quelles participant tous les continents. 

1 Le joueur doit terminer chaque conti- 
| nent pour acceder au suivant. 

Ce mode n'est disponible que si vous 
; avez reussi 5 exercices sur 10 dans 
chaque test du mode Certificats. 

Ces coupes sont basees sur un style 
de Championnat. Vous devez terminer 
premier du classement pour remporter 
la coupe de chaque continent. Si deux 
equipes terminent premieres ex-aequo, 
on prend en compte la difference de 
buts, le nombre de buts marques, le 
nombre de buts encaisses et les buts 


marques entre ces deux equipes. 

S’il est encore impossible de les 
departager, le vainqueur sera designe 
a pile ou face. Chaque equipe ren¬ 
contre ses adversaires deux fois, par 
match aller-retour. 

© Competition Bonus 
Si vous reussissez 8 exercices sur 10 
dans chaque test du mode Certificats, 
vous pourrez disputer une competition 
speciale. 

COMPETITIONS CLASSIQUES 

Ce mode se compose de competi¬ 
tions courtes, specialement adaptees 
pour jouer en mode multi-joueurs. 
Vous pouvez decider de disputer un 
Championnat complet ou un simple 
tournoi a elimination directe. 

© Championnat 
Dans ce mode vous pouvez disputer 
une competition de type Championnat. 
II est possible d’aligner jusqu’a 8 
equipes controlees par des joueurs 
ou par I’ordinateur. Les regies sont 
classiques : 3 points sont accordes 
en cas de victoire, 1 pour un match 
nul et aucun pour une defaite. Si plu- 
sieurs equipes ont le meme nombre 
de points a la fin du Championnat, on 
prend en compte leur difference de 




buts, leurnombre de buts marques 
et leur nombre de buts encaisses 
pour les departager. S'il est encore 
impossible de les departager, le 
vainqueur est designe a pile ou face. 

® Elimination Directe 
Vous disputez une epreuve de type 
coupe. II est possible de jouer jusqu'a 
huit joueurs sachant qu'il peut y avoir 
4,8 ou 16 equipes engagees. Les 
joueurs peuvent choisir n’importe 
quelle equipe parmi les clubs ou les 
equipes nationales disponibles. Pour 
designer un vainqueur a la suite d'un 
match nul, il est possible de choisir 
les options suivantes : but en or et tirs 
au but, prolongation et tirs au but. 

MATCHES DE LEGENDE 

Vous avez la chance de pouvoir 
rejouer des matches mythiques et 
peut-etre de reecrire I’histoire. 4 
matches internationaux et 4 matches 
de clubs sont disponibles, mais au 
debut vous ne pourrez acceder qu’a 
4 rencontres. Vous pourrez acceder 
aux autres matches en progressant 
dans les scenarios classiques. Dans 
ce mode, vous ne pouvez pas choisir 
vous-meme votre equipe, elles sont 
designees d’office et prereglees. 


ENTRAINEMENT 
ET CERTIFICATS 

Ce mode d'entralnement vous permet. 
de vous familiariser avec le jeu et 
d’ameliorer votre technique. Vous 
pouvez egalement passer les certificats 
de joueur, entraineur et selectionneur 
UEFA pour avoir acces a certaines 
equipes et certaines competitions. 

MODE ENTRAINEMENT 

Lorsque vous choisissez ce mode, 
vous passez d'abord par un ecran 
qui vous permet de regler la camera. 

Mode Camera 

Choisir /'orientation de la camera 
® Distance Camera 
Regler la distance entre la camera et 
le terrain 

Apres le chargement, vous voyez 
apparaltre le menu Entrainement. 

Cinq themes vous sont proposes 
pour developper votre technique. 

Au debut de chaque theme, les 
instructions vous sont donnees sous 
la forme d'un texte que vous 
pouvez faire defiler avec la croix 
multidirectionnelle. 

Chaque theme aborde les differentes 
techniques a developper. Lorsque 
vous vous sentez pret, vous pouvez 
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quitter le theme en appuyant sur le 
bouton START et vous pouvez passer 
a un autre theme. 

Les differents themes sont les suivants: 
© Tirs 
© Passes 
© Centres et tetes 
© Phases de jeu 
© Tirs au but 

OBTENTION DU CERTIFICAT 

Lorsque vous vous etes bien entraihe, 
vous pouvez passer les certificats UEFA. 
Ce mode vous permet de maitriser 
les commandes du jeu et vous donne 
acces a certaines equipes et 
certaines competitions. 

Avant de passer les certificats, vous 
pouvez regler la camera comme dans 
le mode entralnement. Cet ecran vous 
montre egalement votre score actuel 
dans chaque theme du certificat. 

Apres le chargement, vous accedez 
au menu Certificats. Six themes sont 
disponibles. Au debut de chaque 
exercice, les instructions vous sont 
donnees sous la forme d'un texte. 

Un diagramme general vous montrera 
votre position de depart et celle de vos 
coequipiers (cercles jaunes), I'empla- 
cement du ballon (cercle blanc) ainsi 


que la position de depart du gardien et 
des defenseurs (cercles rouges). Des 
marques jaunes et rouges sont egale¬ 
ment matenalisees : elles indiquent les 
zones ou vous ne devez pas penetrer. 
Ily a dix exercices pour chaque 
theme. L'exercice et votre score 
actuel sont indiques dans la barre 
en bas a gauche. Les six themes 
composant les tests sont : 

© Tir 

© Defense 
© Passe 
© Tirs aux but 
© Phases de jeu 
© Jeu libre 

Si vous etes suffisamment bon, vous 
pourrez acceder a des equipes et a 
des competitions supplementaires. 

EDlfEUR DLTJeU 

L'editeur du jeu vous permet de per- 
sonnaliser vos equipes, de modifier 
les noms des clubs, des equipes 
nationales et des competitions. 
Utilisez la croix multidirectionnelle (ou 
le stick analogique) pour mettre une 
option en surbrillance et validez avec 
le bouton A ou Start. 



MODIFIER EQUIPES 
PERSONNALISEES 

Vous pouvez creer jusqu'a 8 equipes 
personnelles. Vous pouvez modifier 
leur nom, leur tenue, tant pour le 

pardien gue pour les joueurs. _ 

Choisir une equipe a personnaliser 
Mettez en surbrillance le numero 
de I’equipe et appuyez sur le 

_ bouton A ou Start _ 

Changer le nom d’une equipe 

1 - Mettez le nom en surbrillance 

et appuyez sur le bouton A 
ou Start 

2 - Choisissez les lettres sur 

I’ecran clavier avec le bouton A 
ou Start 

3 - Quand la modification est 

faite, mettez I'icone en 
surbrillance, puis appuyez sur 

_ le bouton A ou Start. _ 

Circuler parmi les 5 types de maillots, 
manches, shorts et bas 

Mettez le numero en surbrillance. 

_ Validez avec le bouton A ou Start. 

Changer les couleurs 

Mettez en surbrillance les 
fenetres. Validez avec le bouton A 

_ ou Start. _ 

Modifier les joueurs 

Mettez en surbrillance I’icone du 
joueur dans le coin inferieur droit. 
Validez avec le bouton A ou Start. 


Pour visualiser vos modifications, 
faites pivoter le joueur avec le bouton 
analogique G ou D. 

MODIFIER JOUEUR 

Sur cet ecran, vous pouvez modifier 
le nom, le visage et la couleur des 
chaussures des joueurs de vos 
equipes personnalisees. 

MODIFIER EQUIPES 
INTERNATIONALES 

Choisir une equipe 

1 - Mettez en surbrillance le numero 

de I’equipe. 

Validez avec le bouton A ou Start. 

2 - Faites defiler les 73 equipes inter- 

_ nationales pour en choisir une 

Changer le nom de I'equlpe 

Mettez en surbrillance le nom de 

_ I'equipe. Validez avec le bouton A. 

Changer le nom du joueur 

Mettez en surbrillance le nom du joueur. 
Validez avec le bouton A ou Start. 
Changer les couleurs 

Mettez les fenetres en surbrillance. 
Validez avec le bouton A ou Start. 


Dans chaque cas, vous avez acces a 
I’ecran clavier. 

MODIFIER NOMS DE CLUB 

La procedure est la meme que pour 
I’editeur d'equipes internationales. 
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MODIFIER NOMS DES 
COMPETITIONS 

Mettez en surbrillance la competition 
dont vous voulez modifier le nom et 
validez avec le bouton A ou Start. Vous 
avez alors acces a I'ecran clavier. 


SAUVEGARDE 

Des qu'un icone de Carte memoire 
apparaft, il est possible de faire une 
sauvegarde. Mettez en surbrillance 
I’icone de Carte memoire au moyen 
de la croix multidirectionnelle ou du 
stick analogique. Validez avec le 
bouton A ou Start. Dans I'ecran de 
sauvegarde, appuyez sur le bouton A 
pour sauvegarder la partie. . 
CHARGER COMPETITION 
Dans le menu principal, appuyez sur 
le bouton A ou Start lorsque Toption 
CHARGER COMPETITION est en 
surbrillance. Choisissez la 
competition que vous aviez 
precedemment sauvegardee et 
choisissez une partie sauvegardee en 
appuyant sur le bouton A ou Start. 
CHARGER MATCH AMICAL 
Dans le menu principal, appuyez sur 
le bouton A ou Start lorsque I’option 


CHARGER MATCH AMICAL apparaft 
en surbrillance. 

Ainsi vous pouvez charger directe- 
ment un match amical sans etre 
oblige de regler les options. Utilisez la 
croix multidirectionnelle ou le stick 
analogique pour choisir le match ami¬ 
cal que vous avez preselectionne 
(matches et options) dans le mode 
Match Amical. 

OPTIONS DE CHARGEMENT 

Dans le menu principal, appuyez sur le 
bouton A ou Start lorsque "OPTIONS 
DE CHARGEMENT " apparaft. 

Vous pouvez ainsi charger les para- 
metres precedemment sauvegardes. 

_ OPTIONS _ 

EDITEUR DU JEU 

-> Section Editeur du jeu 

DIFFICULTY DU JEU 

Lorsque cette option est en surbrillance, 
utilisez la croix multidirectionnelle gauche 
et drvite pour changer les parametres. 

o Vitesse du jeu 

Change la vitesse du jeu. 

*:< Pressing 

Modifie la rapidite avec laquelle Tordi- 
nateur essaiera de s’emparer du ballon. 


SAUVEGARDE 
ET CHARGEMENT 





AUDIO 

Lorsque cette option est en 
surbrillance, utilisez la croix 
multidirectionnelle gauche et droite 
pour modifier les parametres. 

© Volume general 
@ Volume musique 
@ Volume commentaires, 

© Volume effets sonores 
© Mode Son - Utilisez le bouton 
A ou Start pour selectionner 
Mono ou Stereo 

MANETTES 

Jusqu'a 8 joueurs differents peuvent 
choisir une des quatre configurations 
de manette differentes. 

CENTRAGE ECRAN 

Permet de recentrer I’ecran en 
fonction de votre televiseur. 

PAL 60 Hz 

Pour les televisions capables d'afficher 
les images a une frequence de 60 Hz 
(c'est le cas de la plupart des televisions 
equipees d'une prise SCART), cette 
option permet de jouer avec UEFA 
Striker a 60 Hz, sans les bordures 
noires en haut et en bas de I'ecran. 

REINITIALISER OPTIONS 

Permet de retablir les parametres 
par defaut. 


PRECEDENT 

Revient a I’ecran precedent. 

NB : Vous pouvez egalement revenir 
a I'ecran precedent en appuyant sur 
le bouton B. 


HOTLINE 


En cas de problemes, contactez 
votre revendeur ou notre service 
consommateur: 

Par courrier : 

INFOGRAMES FRANCE 

Service Hotline 

4 rue des Draperies 

Les Coteaux de Saone 

69532 St Cyr au Mont D’Or Cedex 

FRANCE 

Par email: support@infogrames.fr 
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Any individual names and images, 
as well as club names, logos, stadium names 
and playing stripsare the property of their respective owners. 

UEFA shall bear no responsability for any third parties 
unauthorized copying of such names and properties. 

All UEFA logos and names are registered trademarks of UEFA 
(Union of European Football Associations). 

No reproduction of these trademarks may take place 
without the prior written permission of UEFA. 

ALL rights reserved. 
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